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Bab III  
METODOLOGI PENELITIAN 
3.1. Gambaran Umum 
Our Treasure menceritakan mengenai hubungan kakak beradik yang tidak rukun. 
Dalam cerita ini kakak beradik akan berpetualang dalam dunia imajinasi mereka 
untuk mendapatkan harta karun yang sudah dipersiapkan oleh orang tua mereka. 
Peran penulis dalam projek film Our Treasure adalah sebagai rigger terutama pada 
karakter Monster Batu yang akan dihadapi oleh kaka beradik pada akhir cerita. Pada 
ceritanya, Monster Batu akan mengalami transformasi bentuk dari bentuk batu 
biasa menjadi Monster dengan konsep floating. Konsep floating ini menciptakan 
bentuk dari Monster Batu memiliki bagian yang terpisah-pisah antara satu bagian 
dengan bagian lainnya. Dalam hal ini perancangan transformasi menjadi penting 
karena penulis memasukan proses transformasi kedalam sebuah atribut sehingga 
mmudahkan animator untuk membuat gerakan transformasi. Dalam merancang rig 
karakter, penulis akan menjabarkan proses perancangan rig untuk transformasi 
karakter Monster Batu dalam film Our Treasure. 
3.2. Sinopsis Cerita 
Our Treasure menceritakan mengenai hubungan kakak beradik yang kurang rukun. 
Sang Kakak sering mengganggu adiknya karena ia secara fisik lebih besar dan kuat 
dari sang Adik. Melihat hubungan antara Kakak dan Adik, orang tua mereka yang 
merupakan para petualang mencoba membuat sebuah peta harta karung untuk 
kedua anaknya. Orang tua mereka pun memberikan peta harta tersebut kepada
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kakak beradik. Setelah menerima peta harta tersebut, kakak beradik ini memulai  
perjalanan mereka mencari harta yang sudah disiapkan oleh kedua orang tua 
mereka.  
 Dalam perjalanannya, mereka berdua menemui banyak rintangan. Sang 
Kakak yang secara fisik lebih kuat dengan mudahnya melewati rintangan-rintangan 
tersebut. Ketika berhasil melewati rintangan ia langsung mengejek adiknya yang 
lambat dalam melewati rintangan yang ada. Akan tetapi, seiring rintangan yang 
telah mereka lewati sang Kakak tersadar melihat adiknya kesulitan menghadapi 
sendiri rintangan yang ada. Sang Kakak akhirnya pun tergerak untuk menolong 
adiknya melewati rintangan. 
 Mereka berdua pun akhirnya bersatu melewati rintangan yang ada. Di ujung 
perjalanan, mereka bertemu dengan sesosok monster batu raksasa yang menjaga 
harta yang mereka cari. Dengan bantuan satu sama lain mereka berhasil 
mengalahkan monster tersebut. Pada akhirnnya hubungan kakak beradik ini mulai 
semakin dekat. Orang tua mereka pun senang melihat hubungan kedua anaknya 
yang sudah tidak saling mengganggu lagi. 
3.3. Tahapan Kerja 
Dalam merancang sebuah rig terdapat beberapa tahap untuk menciptakan control 
system pada sebuah karakter. Pertama sebuah karakter harus di desain sesuai sifat 
dari karakter tersebut. Setelah konsep dan desain selesai, karakter akan dibuat 
dalam bentuk 3D melalui tahap modelling. Dalam hal ini penulis membuat karakter 
melalui software Zbrush dan melakukan sculpting pada karakter Monster Batu. 
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Setelah Monster Batu selesai penulis melakukan tahapan retopology untuk 
mengatur ulang topologi dari Monster Batu sehingga memperingan ketika 
melakukan rendering nantinya. Selanjutnya adalah tahapan texturing untuk 
memberikan warna pada karakter.  
 Setelah karakter selesai secara visual, penulis baru melakukan tahapan 
rigging untuk memberikan control system pada karakter Monster Batu. Pertama-
tama joints dipasangkan pada persendian karakter. Kedua, penulis membuat 
controller pada setiap sendi yang akan mengalami pergerakan dan meng-constraint 
controller dengan joints. Selanjutnya, model yang ada akan ditempelkan pada joints 
dengan cara melakukan bind skin. Setelah control system sudah terpasang pada 
model karakter Monster Batu, penulis merancangan transformasi perubahan bentuk 




Gambar 3.1. Tahapan Perancangan Rig 
3.4. Objek Penelitian 
Pada tulisan ini penulis akan membahas pada perancangan rig Monster Batu. Rig 
dalam hal ini lebih difokuskan pada perubahan atau transformasi yang terjadi pada 
Monster Batu. Dalam film Our Treasure, Monster Batu akan berubah bentuk atau 
bertransformasi dari bentuk batu lalu berubah menjadi monster. Perancangan rig 
Monster penulis ambil dari beberapa referensi seperti transformasi pada karakter 





Gambar 3.2. Rancangan Transformasi Optimus Prime 
https://www.youtube.com/watch?v=1JXCtAYIC-Q 
 
Alasan penulis mengambil referensi tersebut sebagai acuan bagi penulis untuk 
mendesain bentuk tubuh serta bentuk transformasi yang terjadi dari Monster Batu. 
Penulis mengambil referensi Rayman karena secara konsep Rayman memiliki 
konsep floating sama seperti Monster Batu dimana bagian tubuhnya terpisah antara 
satu dengan yang lainnya. Selain itu, penulis mengambil referensi karakter pada 
Transformers sebagai referensi transformasi yang terjadi pada karakter Monster 








3.5. Metode Penelitian 
Dalam tulisan ini, penulis melakukan penelitian dengan metode observasi dan 
eksperimen. Pada metode observasi, penulis melihat konsep serta perancangan rig 
pada karakter Rayman yang nantinya akan penulis ambil sebagai acuan dalam 
membuat model serta control system bagi Monster Batu. Dalam observasi ini, 
penulis lebih memfokuskan pada posisi joints serta konsep floating pada karakter 
Rayman. Posisi joints menjadi penting karena akan menentukan titik rotasi dari 
sendi-sendi pada karakter sehingga nantinya pergerakan karakter dapat believable 
dan alami. Disisi lain, penulis mengambil referensi bentuk dari Rayman untuk 




Gambar 3.4. Rig Pada Karakter Rayman 
https://www.youtube.com/watch?v=W9c8dTRNg20 
 Pada eksperimen, penulis melakukan beberapa percobaan dalam 
menciptakan transformasi pada karakter Monster Batu. Transformasi diawali 
dengan bentuk Monster yang menyerupai batu biasa. Lalu beberapa bagian dari 
batu tersebut mulai bertebangan satu persatu. Bagian pada batu mulai terbang satu 
persatu dan menampilkan seluruh bagian Monster di udara. Pada akhirnya bagian-
bagian batu yang terbang tersebut akan saling menyusun menciptakan bentuk 




Gambar 3.5. Transformasi Monster Batu 
 
 3.6. Desain Karakter 
 /Pada awal perancangan rig, penulis mendesain terlebih dahulu bentuk dari 
karakter Monster Batu. Dalam mendesain Monster, penulis membuat terlebih 
dahulu bentuk dari batu yang menjadi bentuk awal dari transformasi Monster. 
Keputusan ini penulis ambil agar memudahkan dalam menentukan bagian-bagian 
yang akan menjadi bagian tubuh dari Monster Batu. Penulis mengacu pada karakter 
Rayman sebagai acuan dasar untuk menciptakan sebuah monster dengan bagian 






Gambar 3.6. Desain Monster Batu 
 Pada sifat Monster, Monster Batu memiliki kepribadian yang emosional 
atau gampang marah. Disisi lain keberadaan dalam dunia imajinasi kaka beradik 
adalah untuk menjaga harta karun. Sifatnya pemarahnya ini membuat ia protektif 
terhadap orang-orang yang ingin atau berusaha mendekati harta yang ia jaga. Selain 
itu sifatnya yang emosional ini terlihat dari cara ia bertransformasi yang cukup 
ekstrem. Pada proses transformasi ia akan meloncat dengan kedua kakinya terlebih 
dahulu melepaskan diri dari bentuk batu.  
 




3.7. Perancangan Rig 
Pada proses perancangan rig penulis mebuat rangkaian joint seperti pada umumnya. 
Dimulai dengan menciptakan Root_J yang penulis pasang pada bagian tengah 
pinggang. Setelah Root_J terpasang penulis menciptakan joint-joint badan lainnya 
seperti bagian kepala, tangan dan kaki dan menghubungkannya pada Root_J. 
Dengan menghubungkan joint-joint lainnya pada Root_J menjadikan joint-joint 
yang terhubung akan menjadi child dari Root_J. Relasi parent-child ini akan 
membuat Root_J dapat meggerakan joint-joint lain ketika Root_J bergerak. 
 Setelah selesai membuat seluruh joint yang akan mempengaruhi geometri 
Monster Batu, penulis membuat controller yang berfungsi sebagai handle untuk 
menggerakan bagian-bagian tubuh dari Monster. Penulis menciptakan 2 jenis 
controller pada rig Monster Batu. Controller pertama akan berfungsi sebagai 
handle bagian tubuh Monster secara manual dan controller kedua akan menjadi 
handle untuk transformasi secara otomatis. Pada controller pertama (warna biru), 
pemasangan dilakukan dengan parent constraint. Parent constraint ini 
menghubungkan atribut translate dan rotate pada controller dan joint yang 




Gambar 3.8. Controller Pada Rig 
 Controller kedua (warna kuning) merupakan controller yang digerakan 
untuk transformasi. Controller ini penulis hubungkan pada controller pertama 
(biru) untuk menggerakan controller pertama (biru). Selain itu atribut pada 
controller ini akan terhubung pada sebuah atribut baru yang penulis namakan 
Transformation. Pada atribut Transformation penulis membuat range value-nya 0 
sampai 10. Pada sistem Set-Driven Key (SDK) penulis memposisikan bentuk 
Monster dengan menggerakan controller kuning untuk menciptakan proses posisi 
transformasi. Setiap value dalam range tersebut penulis hubungkan satu persatu 
sehingga ketika value tersebut diubah posisi Monster tersebut langsung berubah. 
